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dossier médiamorphoses
M ise en place par les industriels du jeu vidéodès 2002, la notion de serious gamesenglobe un ensemble de jeux dont le but est
de véhiculer un message sérieux, majoritairement poli-
tique, par opposition aux jeux traditionnels qui relèvent du
divertissement. Les serious games s’instituent en nouvel
outil de communication pour les acteurs politiques, tant
gouvernementaux qu’associatifs. En tant que media poli-
tique, le serious game fait preuve de pédagogie (Zyda,
2005), caractère fondamental pouvant l’apparenter aux
logiciels ludo-éducatifs des années 1990. Investis de la
mission d’informer le citoyen sur des problématiques
écologiques, sociales, budgétaires, humanitaires, ces jeux
sérieux légitiment le discours sur la société de l’informa-
tion et de la communication qui place les technologies au
cœur de la résolution des problèmes (Sfez, 1992 ; Neveu,
1997).
Cette définition promue par les industriels relève d’un
souci de distinction dicté par un pragmatisme écono-
mique prépondérant, visant ainsi à instituer un nouveau
marché du jeu vidéo auprès des acteurs potentiels du
champ politique. Entreprise d’auto-légitimation, la créa-
tion même de cette catégorie de jeu souffre d’une vision
trop sectorialisée du politique, fondée non pas sur les
politiques publiques mais sur les organisations poten-
tiellement clientes : chaque acteur dispose dès lors d’un
même répertoire d’actions technologiques. En séparant
les jeux d’agences gouvernementales, les jeux éduca-
tionnels, les jeux de santé publique et les jeux politiques,





Olivier Mauco, université de Paris 1 Panthéon Sorbonne
Nouveau mode de communication politique, les « serious games » encouragent la réactivation d’une approche
critique du phénomène vidéoludique, posture essentielle à la prise en compte de la portée idéologique de cette
industrie.
les praticiens du serious games 1 transposent une ratio-
nalité économique aux logiques de l’action publique.
L’appellation même de serious game permet de dépoli-
tiser ce media, le présentant comme un nouvel outil
technique d’information et non comme un instrument
idéologique.
État des lieux du political game
Nomenclature contestable au vu de sa genèse, elle n’en
demeure pas moins peu contestée par les chercheurs qui
la reproduisent dans leur entreprise de définition 2. Socia-
lement diffusée dans le monde académique, la définition
de serious games ne subit que peu de critiques et
contribue à l’imposition d’une vision technocratique et
institutionnaliste du politique. En s’intéressant au contenu
même de ces jeux sérieux, il apparaît que la pluralité des
catégories instituées n’a plus de sens, dans la mesure où
tous contribuent à véhiculer un message politique, certes
spécifique à un objet particulier (éducation, travail, santé,
environnement), mais techniquement uniformisé. Para-
doxalement, cette typologie ne s’intéresse que peu au
public, qui est considéré comme une masse, allant contre
la notion de pluralité des publics, des différents usages et
pratiques de chacun (Le Grignou, 2003).
Négation sociologique, logique de marketing politique, la
notion de serious games doit être abandonnée dès lors
que sont abordés les types de producteurs, les contenus et
les publics visés. Prenant en compte les deux premiers






tiques, qui évite la segmentation sectorielle et révèle
l’importance du contenu politisé de ce media, le distin-
guant d’autres jeux sérieux apolitiques.
La dénomination political games ou jeux vidéo politiques
recouvre un ensemble de jeux vidéo transmettant un
message politisé dont le but recherché est une publicisa-
tion de problèmes sociaux et politiques et/ou une prise de
conscience par le joueur. Première condition sine qua non,
par message politisé, nous entendons un discours dont la
vocation première est d’instituer un objet en problème
politique. Ainsi dans Sim city, la gestion des canalisations
et usines d’épuration d’eau n’est pas en soi un problème
politique, mais une composante ludique, alors que dans
Hydro Hijnks la gestion de l’eau s’inscrit dans la problé-
matique des droits d’accès à l’eau potable dans une
perspective de rapports de force internationaux 3. Seconde
condition sine qua non d’un jeu vidéo politique : la prise
de conscience de problèmes sociaux et politiques et/ou
leur publicisation. Les political games sont des outils de
communication politique utilisés tant par des individus
amateurs que par les institutions publiques.
L’approche sociologique des acteurs des political games
nous renseigne davantage sur la pluralité des productions,
et permet de sortir de schèmes préconstruits par l’indus-
trie. L’analyse des auteurs et producteurs permet de distin-
guer, d’une part, les productions indépendantes et, d’autre
part, les productions publiques : universitaires, pouvoirs
publics, industriels, associations, groupes politiques ou
partis politiques, et syndicats. Le premier jeu politique,
September 12 a été produit par Gonzalo Frasca, universi-
taire à l’Institut de technologie de l’université de Copen-
hague (ITUC), toutefois cette production relève d’une
pratique amateur, contrairement au jeu 3rd World Farmer
produit par les étudiants dans le cadre des recherches en
jeux vidéo. En considérant la formation des producteurs de
jeux vidéo indépendants, deux pôles se forment entre les
diplômés des Beaux-Arts et les diplômés en technologie et
jeux vidéo 4. Les jeux vidéo politiques se caractérisent
essentiellement par une certaine homogénéité du niveau
de formation des producteurs, disposant d’un niveau
d’éducation important (minimum bac +3) dont le capital
cognitif technologique est très important.
Les productions publiques se partagent entre commandes
expresses auprès de professionnels (Cyberbudget), jeux
amateurs (Escape From Woomera) soutenus par les
pouvoirs publics, productions universitaires expérimen-
tales, productions associatives ou internes aux groupes
politiques (Disco Sarko). Les pouvoirs publics français ont
notamment produit deux jeux relativement aboutis :
Cyberbudget (ministère de l’Économie et de l’industrie)
directement inspiré de l’initiative du ministère de l’Éco-
nomie japonais et Interim Mission 3D (Institut national de
recherche et sécurité), le premier visant à promouvoir la
difficulté d’être ministre du budget, et le second sensibili-
sant aux risques des accidents de travail. Le Programme
mondial alimentaire de l’ONU, en collaboration avec le
professionnel du jeu vidéo Ubisoft 5 a développé le jeu
Food Force, abordant le problème de l’aide humanitaire.
L’usage des nouvelles technologies et notamment des jeux
vidéo par les partis politiques est pour l’instant marginal,
à l’exception du Political Machine de 2004, dont la
seconde version est prévue pour les présidentielles améri-
caines de 2008.
Cette approche synchronique ne traduit pas l’évolution en
cours : les productions d’amateurs sont en passe d’être
supplantées par les productions professionnelles. Plusieurs
facteurs tendent à standardiser la production des political
games : la compétence technique requise pour la création
d’un jeu qui devient de plus en plus complexe et nécessite
des équipes entières dans la phase de production ; les
contraintes légales, en particulier le droit de la propriété
intellectuelle des moteurs de jeu qui empêchent les actes de
détournement à la base de certains political games ; et
enfin le travail de lobbying des game designer regroupés
autour de la serious games initiative qui entend standardiser
le marché en instituant des partenariats privilégiés, et par
conséquent normalisant une offre de service externalisée.
Militantisme au boudoir
L’analyse des registres de discours révèle un clivage certain
entre productions indépendantes et productions
publiques : discours de protestation développé par les
amateurs, et discours de promotion soutenu par les
pouvoirs publics. Les productions indépendantes opèrent
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sur le mode de la dénonciation, de la critique et de
l’opposition généralement à l’idéologie dite dominante :
contrôle des medias, libéralisme, etc, en témoigne le mani-
feste de Molleindustria, studio italien producteur de deux
jeux à fort succès (Mc Donald Video Games, Tuboflex, etc.),
qui prône l’usage du jeu vidéo comme nouveau media de
masse pour lutter contre l’ordre social libéral. L’ensemble
des jeux indépendants est une critique des logiques du
néo-libéralisme au travers notamment de la dénonciation
de la flexibilité au travail, de la division des tâches et la
répétitivité des fonctions, de l’exploitation des ressources
naturelles (déforestation, pollution), etc.
Ces productions indépendantes entretiennent des liens
particuliers avec les luttes politiques réelles, notamment le
mouvement des « sans » : sans droit, sans abri, mais aussi
les précaires. Toutefois, au vu des pratiques politiques des
producteurs, il s’agit davantage d’un « engagement
distancié » (Granjon, 1999) où chacun donne son avis
personnel, mais ne participe que peu à une action collec-
tive. Dès lors, l’ensemble des critiques émises par les poli-
tical games d’amateurs peuvent solliciter chaque joueur
individuellement, mais ne proposent pas d’espace collectif
de la contestation. Certaines productions font écho à des
luttes collectives comme le jeu Antiwargame qui formalise
et prolonge le mouvement de contestation anti-guerre en
Irak, critiquant les liens entre croissance économique et
guerre, sans pour autant n’offrir ni les moyens d’action
concrète, ni les cadres de la mobilisation. Si les jeux vidéo
relèvent d’une « critique sociale ordinaire » (Tremel, 2002),
ils n’en demeurent pas moins un élément de contestation,
quel que soit le degré de légitimité. Ces jeux permettent
de relier des citoyens-joueurs esseulés mais ne parviennent
pas à offrir les ressources suffisantes à la mobilisation
collective. De manière ironique, ils contribuent implicite-
ment à la reproduction de ce qu’ils dénoncent : leur
critique de l’individualisme est le produit même de l’indi-
viduation et de l’atomisation des acteurs, l’effacement






connecté émotionnellement, mais très peu mobilisé et
impliqué dans l’action collective.
À l’inverse, les productions publiques visent essentiellement
à promouvoir les politiques publiques de coopération inter-
nationale (humanitaire), les problèmes mondiaux
(écologie), les politiques économiques nationales. Éléments
de promotion et de valorisation, les political games publics
se présentent comme des outils de pédagogie et de fami-
liarisation aux enjeux économiques et politiques. Alors que
les jeux amateurs dénoncent l’inefficacité ou l’illégitimité
des actions politiques, les productions publiques prennent
le contre-pied en soulignant la difficulté de résoudre les
problèmes internationaux en raison de la pluralité des
paramètres : guerre civile, famine, pauvreté, histoire, etc.
Cette entreprise de légitimation de l’action politique se
double d’une tentative de médiatisation du problème et
des actions associatives. Instrument de communication
politique, les political games s’inscrivent dès lors comme
l’exemple même d’un meta-discours sur la communication,
entretenu par les experts en technologie de l’information et
de la communication : l’outil de communication promeut
l’idéologie de la communication comme condition néces-
saire à la résolution des problèmes.
La cause humanitaire a donné lieu à trois jeux relative-
ment aboutis et complets : Food Force, Darfour is Dying, et
3rd World Farmer. Le jeu Food Force, développé par l’ONU
sensibilise le joueur aux difficultés d’une crise humani-
taire : dans l’île fictive de Sheylan en plein océan indien, la
famine, la guerre civile font rage. Grâce à un dispositif de
communication avancé, incarnation technologique du
panopticon de Bentham, le joueur coordonne l’aide
humanitaire. Hypothèse suggérée : de la mauvaise
communication entre les peuples naît le conflit. Chan-
geant de point de vue, le jeu Darfour is Dying place le
joueur dans la peau d’un enfant du Darfour contraint de
survivre dans un univers soumis à la famine et la guerre
civile. Le jeu 3rd World Farmer, produit par l’université de
Copenhague prend place en Afrique et sensibilise aux
problèmes de famine, de mortalité infantile, etc. Le
système de jeu est tel que le joueur perd généralement
quand son personnage arrive à trente ans. Le conflit
israélo-palestinien est aussi sujet à un jeu vidéo politique,
Peacemaker, développé par le Carneggie Melon Entertain-
ment Technology Center. Toutefois, ce jeu payant
emprunte le circuit traditionnel de la distribution grand
public. Soit dans la peau du président de l’Autorité pales-
tinienne, soit dans la peau du Premier ministre israélien, il
s’agit d’aboutir à la paix, en jouant de la diplomatie, de la
coopération culturelle et éducative, des opérations de
sécurité civile et militaire, des rapports de force régionaux
et internationaux. Devant faire face aux opinions de son
peuple, du pays voisin, des communautés arabe, euro-
péenne, américaine et internationale, la victoire, ici la paix,
est presque impossible – vision d’autant plus ethno-
centrée qu’elle évacue de l’échiquier politique l’Asie et la
Russie. Ainsi le système de jeu, les règles et les conditions
de la victoire, sont un choix idéologique déterminant
soutenu par une logique de rationalisation des conflits.
Le système technique
comme idéologie
Le jeu se compose d’un système de représentations et d’un
système de normes permettant l’action des protagonistes.
Il « satisfait les idéaux d’expression de la société » car il
« réalise dans l’imperfection du monde et la confusion de
la vie, une perfection temporaire et limitée. » (Huizinga,
1988, 28-30). Les jeux vidéo politiques sont des construc-
tions idéologiques, incarnant à l’écran les représentations
du monde et de par leur mode de production industriel
imposant un système de règles 6 à la différence des rites et
jeux d’enfant 7 Le jeu « crée de l’ordre, il est ordre »
(Huizinga, 1988, 31), et par conséquent organise les idées
de manières schématiques, structure la pensée et les repré-
sentations en proposant une expérience normée dans le
cadre de la « légaliberté » (Duflo, 1997).
Le gameplay, en tant que modalité d’action dans le
système de résolution du problème est la composante
essentielle du message idéologique et l’élément de diffé-
renciation des autres messages politiques. Les représenta-
tions, souvent stéréotypées, ne sont que des signes, des
marqueurs du topique de l’action du sujet traité, car le jeu
vidéo politique est avant tout une mise en scène des
rapports entretenus (Frasca, 2001). Dès lors la définition
de l’idéologie développée par Althusser devient un
dossier médiamorphoses
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élément de saisissement des logiques du jeu vidéo poli-
tique : « ce n’est pas leurs conditions d’existence réelles, leur
mode de vie réel, que les “hommes” “se représentent” dans
l’idéologie, mais avant tout leur rapport à ces conditions
d’existence qui leur y est présenté. » (Althusser, 1995, 297).
Les jeux vidéo politiques sont des messages sur la relation,
la complexité des composantes du monde réel, ils formali-
sent et modélisent les rapports de force. Les jeux vidéo
politiques interpellent 8 le joueur en sujet de l’idéologie
par l’ensemble de règles représentant le rapport du sujet
face au problème : l’enfant du Darfour face à la guerre
civile et la famine, le président américain dans sa lutte
contre le terrorisme, etc. Les political games mettent en
avant l’existence de conflits, comme les crises humani-
taires, les guerres civiles, les productions publiques opèrent
spécifiquement sur le mode de la déconflictualisation :
une situation politiquement conflictuelle sera modélisée
en une problématique rationnelle de résolution systé-
mique des problèmes. En un mot, le conflit politique n’est
qu’un enjeu contextuel de gestion pragmatique, où il
suffira d’arriver à un équilibre des ressources du système
présenté. Cette idéologie de la communication s’incarne
ainsi dans les impératifs de transparence (le game over
n’est idéalement qu’une mauvaise connaissance du
système de jeu), de rationalité (mettre en équation les
actions pour parvenir à l’équilibre) et l’instantanéité
(régler en une heure des siècles d’histoire). Ainsi dans le
cas de Peacemaker, les règles du jeu, les ressources
d’actions mises à disposition du joueur véhiculent un
message spécifique : chaque représentant politique doit
faire face à de nombreuses contraintes, et les modalités de
résolution du conflit sont très difficiles, mais possible par
une bonne gestion des ressources. Le sens du message
n’est plus seulement dans la représentation, mais dans l’in-
teraction même, la « procédure rhétorique qui expose
comment les structures politiques opèrent » (Bogost, 2007,
75). Au travers de September 12, Gonzalo Frasca dénonce
l’inefficacité des politiques d’intervention anti-terroriste
américaines non pas sur le mode de la narration audio-
visuelle classique, mais sur le mode de l’action du jeu : au
fur et à mesure que le joueur tue un terroriste, les terro-
ristes se multiplient, les bâtiments sont détruits, les civils
tués. Dans Paris Riots, l’auteur dénonce la construction
médiatique des émeutes de banlieue d’octobre 2005 en
proposant d’incarner des CRS qui certes se préparent à
l’événement mais ne rencontrent aucun émeutier sur leur
chemin : le non-jeu postule le non-événement. Le message
politisé est ainsi contenu dans les règles du jeu, les cadres
de l’expérience, le système d’action individuel proposé et
les modalités de résolution des problèmes.
Inscrits dans une véritable politique de création d’offre de
service menée par des game designer américains auprès
des pouvoirs publics, les serious games transposent les
conceptions de leurs producteurs. La technique comme
idéologie permet de rationaliser, et par conséquent expli-
quer de manière schématique les problèmes rencontrés,
contribuant à une « scientificisation » du social
(Habermas, 1973) et une dépolitisation des problèmes.
Point d’achoppement des aspirations des logiques écono-
miques et politiques, les political games se heurtent toute-
fois à la pluralité des publics et au degré de compétence
ludique entre non-joueurs qui délaissent ces jeux, et
joueurs critiques grâce une distanciation acquise de par
leur capital ludique. En ce sens, les political games ne
peuvent être définis comme un mass media traditionnel,
mais plutôt comme le symptôme du discours d’auto-légiti-
mation des offres en technologies de la communication
entretenu par les experts créateurs d’une demande artifi-
cielle.
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Notes
1. Voir les travaux des développeurs David Michael et Sande Chen.
2. Voir les travaux de Michael Zyda, et le rapport technique de Tarja Susi,
Mikael Johannesson et Per Blacklund.
3. « Une aventure interactive conçue pour promouvoir la discussion des
droits internationaux de l’eau et identifier les sources de conflit interna-
tional sur l’accès à l’eau », in « Montgomery College Computer Gaming
Students Awarded for “Hijinks” », Montgomery College University News,
24 mai 2006.
4. Auquel s’ajoutent les productions dans le cadre de recherches univer-
sitaires.
5. Nous noterons qu’à titre de contre-don, Ray-man, le héros embléma-
tique d’Ubisoft est devenu le premier ambassadeur virtuel de l’UNESCO.
6. Les règles du jeu ne peuvent plus être produites socialement par les
joueurs, mais au contraire doivent être acceptées dans un contrat de jeu.
Jouer au jeu vidéo c’est accepter l’intégralité du système, sa totalité, se
plier aux règles. (Caillois, 1967).
7. Les jeux sont un des éléments majeurs des rites primitifs, épreuves de
passage, composantes essentielles de l’ordre social qui produit lui-même
ses règles. De la même manière l’enfant produit ses règles, les adapte. 
8. « Nous suggérons alors que l’idéologie “agit” ou “fonctionne” de telle
sorte qu’elle “recrute” des sujets parmi les individus (elle les recrute tous),
ou “transforme” les individus en sujet (elle les transforme tous) par cette
opération très précise que nous appelons l’interpellation. » (Althusser,
1995, 305).
